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Beskriv vad du försöker göra, och välj sen den färdighet och handling som passar. É FaR 
+ GLEGUON 
SLÅ TÄRNING (s, 13) INT 
Insats = [Slå 4Tf, s. 13] + [färdighet, s. 6] + [nyttjade aspekter, s. 15] + [knep-bonusar, s. 151 +5 Suverän 
+4 Utmärkt 
UTFALL (s,15) a RE 
Antal skiften = [Din insats] - [svårighetsgraden eller motståndarens insats] +2 Hyfsad 
Misslyckat: Din insats är lägre än svårighetsgraden eller motståndarens insats. + Halvdan 
Oavgjort: Din insats är lika med. 20 Medioker: 
Lyckat: Din insats är I eller 2 skiften högre. K ENG 
Lyckat med panasch (Lyckat+): Din insats är 3+ skiften högre. 23 katastrofal 


S Anfall (s. 20): Anfall för att skada motståndaren. 
Misslyckat: Du träffar inte. 
Oavgjort: Du får ett lyft (s. 23). 
Lyckat: Du träffar för så mycket som din insats minus 
försvarets insats. 
Lyckat+: Dito, men du kan välja att sänka skadan med 1 


för att få ett lyft. 


6 J Försvar (s. 21): Försvara för att motstå ett anfall 
eller motarbeta en motståndares handling. 
Misslyckat: Motståndaren lyckas. Om det är ett anfall 
tar du en träff; absorbera enligt nedan. 
Oavgjort: Se motståndarens handling. 
Lyckat: Du stoppar motståndarens handling eller anfall. 
Lyckat+: Dito, plus att du får ett lyft. 


PAK NING OCH SKADA 

När du tar en träff måste du absorbera träffens skiften, 

eller så är du utslagen. 

Påfrestning: Varje tom ruta du kryssar absorberar 1 skifte. 

Skador: Dessa år aspekter som ger ett gratis nyttjande till 
motståndaren när de markeras. De absorberar skiften 
som så: Lindrig = 2, Påtaglig = 4, Allvarlig = 6. 

Utslagen: Om du inte absorberar hela träffen är du 
utslagen - motståndaren bestämmer hur du avlägsnas 
från scenen (s. 36). 

Ge upp: /nnan ett slag kan du välja att ge upp, vilket ger 
dig ödespoäng och möjlighet att bestämma hur din 
rollperson lämnar scenen. 

Återhämtning: Påfrestning återgår till noll i slutet av 

scenen. Skador tar olika länge att läka (s. 38). 


Förskräcklig 


Q Övervinna (s. 18): Övervinn hinder. 
Misslyckat: Misslyckas, eller lyckas till större pris (S. 16). 
Oavgjort: Lyckas till smärre pris (s. 17), misslyckas men 
få ett lyft, eller lyckas delvis. 
Lyckat: Du uppnår ditt mål. 
Lyckat+: Du uppnår ditt mål och får ett lyft. 


(GD Skapa en fördel (s. 19): Utnyttja aspekter. 
När du skapar en ny situationsaspekt: 
Misslyckat: Antingen skapas den ej, eller så gör den det 
men motståndaren får ett gratis nyttjande av den. 
Oavgjort: Skapa den inte, men få ett lyft (s. 23). 
Lyckat: Skapa den och sätt dit ett gratis nyttjande. 
Lyckat+: Skapa den och sätt dit två gratis nyttjanden. 
Med en existerande känd eller okänd aspekt: 
Misslyckat: Motståndaren får ett gratis nyttjande. Om 
okänd kan motståndaren istället hålla den okänd. 
Oavgjort: Om aspekten är känd, sätt ut ett gratis nyt- 
tjande på aspekten. Om okänd får du istället ett lyft. 
Lyckat: Sätt ut ett gratis nyttjande på aspekten. 
Lyckat+: Sätt ut ett gratis nyttjande på aspekten. 
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Aspekter är sanna (s. 22). De kan bevilja eller återkalla 
tillåtelse för vad som kan hända i berättelsen. 

Nyttja (S. 24) en aspekt för att få +2 på ett slag, slå om, 
eller öka motståndarens svårighetsgrad med 2. Kostar 
en ödespoäng el. använder ett gratis nyttjande (s. 19). 

Trigga (S. 25) en aspekt för att komplicera en rollpersons 
omständigheter. Spelaren får en ödespoäng, eller 
måste betala en ödespoäng för att nullifiera triggandet. 


Först beståmmer SL och spelarna vem som agerar först. 
Efter handling väljer den aktiva spelaren vem som är här- 
näst. SL:s deltagare är i turordningen, likt rollpersonerna. 
Den sista spelaren väljer vem som börjar i nästa runda. 


HMAKD 

Kombinera färdigheter: Den med högst färdighet slår. 
Alla andra deltagare med minst Halvdan (+1) i samma 
färdighet kan avsäga sig sin handling för att lägga till +1 
till slaget. Bonusen kan högst vara lika med färdighets- 
värdet hos den som slår. Medhjälpare utsätts för 
samma pris och skador som den som slår. 

När det är din tur: När du skapar en fördel kan dina alli- 
erade använda de gratis nyttjandena på följande turer. 
När det inte är din tur: Du kan nyttja en aspekt för att 

lägga till en bonus till någon annans slag. 
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Större pris: Situationen blir avsevärt värre eller mer 
komplicerad. Det kan gälla att införa nya problem, 
införa nya motståndare, ge spelarna en tidsgräns, ta en 
lindrig eller påtaglig skada, eller att ge fienden en ny 
situationsaspekt med en eller två gratis nyttjanden, 
bland andra idéer. 

Smärre pris: Berättande detaljer om svårighet eller 
komplikation men inte hinder i sig, ett par påfrest- 
ningspoäng, eller ett lyft (s. 23) till motståndaren. 


; REAM ITNIN 

Slå för att börja återhämta: Bildning (medicin) för fysisk; 
Empati för mental. Hyfsad (+2) krävs för lindrig; 
Utmärkt (+4) för påtaglig; Otrolig (+6) för allvarlig. Lägg 
till +2 om du ser till någon annan än dig själv. Lyckas 
det skriver du om skadan för att antyda att den läker. 

Efter behandling: En lindrig skada tar en hel scen att 
läka. En påtaglig tar ett helt spelmöte. En allvarlig läker 
endast färdigt när du når ett genombrott (s. 39). 


IR AMMA SVÄRIGE RAD j 

Låg = under rollpersonens relevanta färdighet; Mellan = 
nära färdigheten; Hög = mycket högre än färdigheten. 

Medioker (+0) (eller slå inte alls) om lätt; +2 om svårt; +2 
per extra försvårande faktor. Justera enligt aspekter. 

Adjektivstegen kan hjälpa dig välja startpunkt. 


MANINGAR å 

Spelledaren väljer en uppsättning färdigheter som 
representerar uppgifterna som krävs. Antalet färdigheter 
är ungefär lika med antalet spelare. Varje spelare väljer 
en uppgift och slår för att övervinna. Spelledaren tolkar 


blandningen av resultat för att bestämma utfallet. 


» 


En konkurrens utgörs av en serie utbyten. 

Alla sidor utför en övervinna-handling mot sitt mål. 

Endast en på varje sida slår tärning. 

Varje deltagare kan försöka skapa en fördel, utöver att slå 
eller kombinera färdigheter (s. 32). 

Misslyckas det att skapa en fördel ger sidan upp sitt slag, 
el. behåller det men ger annan sida ett gratis nyttjande. 

Efter varje utbyte tecknar sidan med högst insats ned en 
vinst - eller med panasch, två vinster. 

Misslyckandemarginalen bestämmer ev. mängd skada. 

Oavgjort leder till en oväntad vändning; SL beskriver. 

Först till tre vinster (enligt SL:s omdöme) vinner. 
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Använd konflikter när våld eller tvång är möjligt för roll- 
personerna och sidorna kan skada varandra. 

En konflikt utgörs av en serie utbyten (s. 31). 

Varje deltagare agerar i turordning (s. 31). Beskriv vad du 
försöker göra, och slå sedan för passande handling. 
Försvarare slår för att motstå när lämpligt. 

Konflikten slutar när alla på en sida har gett upp (s. 37) 
eller är utslagna (s. 36). Spelare som gav upp får då 
ödespoäng, och spelledaren ger även spelarna 
eventuella ödespoäng från fientliga nyttjanden (s. 24). 


DED AV ACD D 
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Lyft: En temporär, ibland namnlös aspekt. Ett lyft ger ett 
gratis nyttjande och försvinner när det använts. Kan 
inte triggas. Kan inte nyttjas med en ödespoäng. 

Personaspekt: En aspekt på ett rollformulär. 

Skada: En personaspekt; representerar bestående skada. 

Situationsaspekt: Hör till scenen. Finns endast så länge 
omständigheterna den representerar består. 

Organisations-, scenario-, världs-, och zonaspekter: 
Situationsaspekter som respektive hör till en grupp, en 
scen eller storyline, en kampanj, eller ett kartområde. 


